
























El	mundo	académico	 adolece	de	métodos	más	 creativos	de	 investigación	 capaces	de	
vincular	 y	 com-prender	 sociedades	 cada	 vez	 más	 complejas,	 las	 nuevas	 realidades	
digitales	 y	 las	 estéticas	 contempo-ráneas.	 El	 arte	 y	 el	 diseño	 como	 disciplinas	 de	
investigación	no	son	ajenos	a	esta	realidad.	En	el	si-guiente	artículo	se	va	a	defender	la	
necesidad	 de	 definir	 métodos	 de	 investigación	 propios	 para	 enfrentarse	 a	 nuestro	
presente	 y	 a	 posibles	 futuros.	 Para	 ello	 se	 exploran	 algunas	 de	 estas	 prácticas	 en	
investigación	en	y	con	arte	y	diseño,	subrayando	la	necesidad	de	desarrollar	estrategias	
y	prácti-cas	en	las	que	la	materialidad	de	los	objetos	y	las	herramientas	convivan	con	lo	
abstracto,	 lo	simbóli-co	y	 lo	 intangible.	En	este	artículo	exploraremos	el	potencial	del	
diagrama	 como	 herramienta	 de	 in-vestigación	 y	 ahondaremos	 en	 sus	 implicaciones	
filosóficas	con	la	ayuda	del	trabajo	de	Deleuze	y	Guattari.	 	Especularemos	en	torno	al	
potencial	de	 los	diagramas	como	método	de	aprendizaje	y	creación	de	conocimiento.	
Este	artículo	quiere	dar	 cuenta	de	 la	 importancia	de	 crear	espacios	donde	el	 arte,	 el	
diseño,	 la	 filosofía	 y	 la	 investigación	 se	 unen	 para	 crear	 artefactos	 extraños	 y	


















and	 understanding	 increasingly	 complex	 societies,	 new	 digital	 realities	 and	







and	Guattari's	work.	We	will	 speculate	about	 the	potential	of	diagrams	as	a	 learning	
method	 and	 knowledge	 creation.	 This	 article	 wants	 to	 give	 an	 account	 of	 the	
importance	 of	 creating	 spaces	 where	 art,	 design,	 philosophy	 and	 research	 come	














Existe	 una	 necesidad	 cada	 vez	 mayor	 en	 el	 ámbito	 académico	 de	 explorar	 y	 crear	
métodos	 inventivos	 de	 investigación	 (Lury	 &	Wakeford,	 2014,	 Black	 &	 Punar,	 2012,	
Pink,	 2015).	 El	 arte	 y	 el	 diseño	 como	 esferas	 de	 investigación	 no	 son	 ajenos	 a	 esta	
necesidad.	 Sus	 respectivos	 crecimientos	 como	 disciplinas	 académicas	 han	 creado	 la	
exigencia	y	la	urgencia	de	definir	métodos	de	investigación	propios	que	permitan	a	sus	
comunidades	 de	 investigadores	 ganar	 comprensión	 respecto	 sus	 prácticas	 y	 cómo	
estas	 se	 relacionan	 con	 el	mundo.	 Identificamos	 una	 necesidad	 de	 inventar	 y	 definir	
métodos	de	 investigación	que	 exploren	 resultados	 y	 formatos	 capaces	 de	desafiar	 la	
hegemonía	 de	 la	 palabra	 escrita.	 Por	 ello	 estamos	 de	 acuerdo	 con	 John	 Law	 en	
defender	 la	 “necesidad	 de	 todo	 un	 nuevo	 conjunto	 de	 métodos	 materialmente	
innovadores”	 (Law,	 2004,	 p.	 154)	 con	 los	 que	 poder	 investigar	 en	 arte	 y	 diseño.	
Métodos	dirigidos	a	explorar	el	mundo	y	sus	complejidades,	materialidades,	estéticas	y	
eróticas.	Métodos	 que	 nos	 permitan	 comprometernos	 con	 lo	 sensible	 y	 ahondar	 en	
diferentes	 formas	 de	 producción	 de	 conocimiento	 que	 desafíen	 las	 distinciones	
pensar/hacer,	 investigar/experimentar,	 verdadero/falso,	 objetivo/subjetivo.	





propone	 una	 amplia	 exploración	 sobre	 este	 tema	 y	 proporcionan	 “un	 inventario	 de	
métodos	o	dispositivos	que	pueden	ser	usados	para	investigar	en	proyectos	que	parten	
de	la	premisa	del	mundo	social	como	un	elemento	abierto”	(Lury	&	Wakeford,	2014,	p.	
2).	Si	bien	proponen	métodos	capaces	de	expandir	 los	 límites	de	 las	ciencias	sociales,	
se	 quedan	 cortos	 en	 proponer	 maneras	 de	 explorar	 en	 arte	 y	 diseño,	 es	 decir,	 en	
disciplinas	que	no	tan	sólo	pretenden	entender	el	presente,	sino	que	también	generar	
alternativas	 materiales	 al	 mismo.	 En	 el	 presente	 artículo	 queremos	 complementar	
dicha	 obra	 proponiendo	 la	 diagramática	 como	 un	 método	 de	 investigación	 que	 nos	
ayude	 a	 pensar	 y	 a	 producir	 nuevas	 realidades	 estéticas,	 que	 nos	 permita	 conectar	
ideas	teóricas	con	artefactos	visuales.	En	este	sentido	suscribimos	la	visión	de	John	Law	
cuando	argumenta	que	un	“método	no	es	 (...)	un	conjunto	de	procedimientos	más	o	
menos	 fiables	 para	 dar	 cuenta	 de	 una	 realidad	 concreta.	 Es	 más	 bien	 un	 elemento	
perfomativo.	Un	método	ayuda	a	producir	realidades”	(Law,	2004,	p.	143).		
En	 un	 intento	 de	 justificar	 su	 componente	 investigador	 desde	 las	 artes	 se	 han	
importado	e	impostado	métodos	provenientes	de	las	ciencias	naturales	o	sociales,	para	
evitarlo	 necesitamos	 definir	 prácticas	 de	 investigación	 que	 nos	 permitan	 empezar	 a	







a	 generar	 nuevas	 formas	 de	 investigación	 que	 escapen	 del	 hermetismo	 que	 tanto	
caracteriza	 al	 pensamiento	 académico	 como	 para	 producir	 lugares	 de	 reflexión	 e	
interlocución	 con	 sujetos	 que	 buscan	 y	 necesitan	 pensar	 de	 otras	 maneras.	
Normalmente	 la	 investigación	 comprende	 un	 conjunto	 de	 métodos,	 tecnologías,	
herramientas	y	sistemas	de	verificación	que	nos	ayudan	a	contestar	preguntas	y	poder	
seguir	caminos	que	otros	han	respondido	antes	que	nosotros.	El	problema	al	que	nos	
enfrentamos	con	 la	 investigación	en	arte	y	diseño	es	que	es	necesario	evitar	que	 los	
propios	métodos	pre-configuren	las	soluciones	y	los	resultados	esperados.	Esto	plantea	
un	 problema	 para	 aquellas	 prácticas	 creativas	 o	 de	 taller	 de	 los	 que	 se	 esperan	
resultados	abiertos.	La	investigación	en	arte	y	diseño	no	puede	generar	homogeneidad,	
sino	 que	 necesita	 fomentar	 la	 producción	 de	 diferencia.	 Así	 los	 métodos	 de	
investigación	en	diseño	son	necesarios,	pero	nos	tienen	que	permitir	formular	nuevas	
preguntas,	 explorar	 diferentes	 estéticas,	 ser	 valientes	 en	 nuestras	 aproximaciones	 y	
nuestras	apuestas.		
Los	métodos	 deberían	 ser	 capaces	 de	 hacernos	 formular	 preguntas	 que	 no	 siempre	
pueden	 ser	 respondidas.	 Es	 precisamente	 en	 este	 contexto	 que	 proponemos	 el	
diagrama	como	un	método	que	nos	permite	que	 las	conexiones	acontezcan.	Burke	 lo	
describe	 como	 “una	 tipología	 gráfica	 performativa	 específica,	 un	 vocabulario	 visual	





materia,	 sabiendo	que	 “abrirse	a	 la	materia	es	abrirse	a	 lo	 salvaje”	 (Rowan,	2016,	p.	
12).	Abrirse	al	mundo	produciendo	mundo.	No	tan	sólo	escribiendo	o	hablando	sobre	
él.	
El	 arte	 y	 el	 diseño	 no	 miran	 a	 la	 realidad,	 sino	 que	 producen	 "una"	 realidad.	 A	
diferencia	de	las	ciencias	naturales	no	nos	posicionan	en	un	afuera	des	del	que	analizar	
sino	que	nos	sitúan	en	el	centro	mismo	de	la	investigación/materialización.	Apoyamos	
la	 visión	 del	 diagrama	 no	 como	 lugar	 de	 representación	 del	 mundo	 sino	 como	 un	
objeto	 que	 ya	 encarna	 mundos	 posibles.	 El	 diagrama	 escapa	 la	 representación	
moviéndose	hacia	un	paradigma	de	 lo	no-representacional	 (Thrift,	2008).	Ahondando	
en	 esta	 idea,	 el	 filósofo	 y	 programador	 Ian	 Bogost	 en	 su	 libro	 sobre	 fenomenología	
alien	 también	 defiende	 la	 necesidad	 de	 buscar	 formas	 de	 investigación	 no	
representacionales,	 que	 puedan	 ir	 más	 allá	 de	 la	 mera	 descripción	 escrita.	 Escribe	
“para	los	humanistas,	incluyendo	a	filósofos	y	pensadores	críticos	de	diferentes	pelajes,	
la	 escritura	 es	 literalmente	 la	 única	 fórmula	 que	 conocen	 para	 la	 producción	
académica.	Tu	carrera	se	mide	en	el	número	de	libros	y	artículos:	publicaciones	listadas	
en	tu	currículo	vitae,	citaciones	de	esas	publicaciones	anotadas	en	otro	medio	escrito,	
y	 así	 siempre”	 (Bogost,	 2012,	 p.	 88).	 Propone	 la	 figura	 del	 “carpintero”	 como	 aquel	
investigador	que	explora	y	piensa	a	través	y	con	los	materiales.	En	sus	propias	palabras	
“el	carpintero	debe	contrastar,	debe	lidiar	con	la	resistencia	material	de	la	forma	que	






de	 la	 escritura	 permitiendo	 que	 las	 cualidades	 sensoriales	 de	 los	 materiales	 se	
conviertan	 en	 discurso.	 Los	 materiales	 hablan	 y	 “la	 carpintería	 implica	 hacer	 cosas	
capaces	de	explicar	cómo	las	propias	cosas	producen	el	mundo”	(Bogost,	2012,	p.	93).	






elementos	 de	 mediación	 material.	 Por	 esta	 razón	 tienen	 sentido	 considerar	 “el	
diagrama	como	una	máquina	abstracta	que	insiste	en	la	necesidad	de	organizar	y	dejar	
que	la	materia	evolucione	hacia	la	forma	de	forma	constante”	(Burke,	2014,	p.	353).	La	
investigación	 como	 mediación,	 como	 coreografía,	 como	 aglutinador	 de	 materias	
heterogéneas,	como	práctica	encarnada.	
La	 investigación	 siempre	 implica	 experimentación.	 Siguiendo	 a	 Deleuze	 y	 Guattari	
sostenemos	que	la	investigación	experimental	siempre	constituye	un	espacio	en	el	que	
el	 pensar	 y	 el	 hacer	 siempre	 están	 entrelazados.	 Ellos	 apostaban	 por	 una	 filosofía	
“igualmente	práctica	como	especulativa”	 (Goffey,	2014,	p.218).	La	 filosofía	no	es	una	
herramienta	 de	 interpretación	 de	 la	 realidad,	 sino	 que	 debería	 funcionar	 como	 un	
espacio	 experimental	 en	 el	 que	 la	 realidad	 sea	 testeada,	 explorada	 y	 abierta.	 Los	
diagramas	 escapan	 la	 representación.	 No	 interpretan	 sino	 producen	 realidades	
posibles.	 Pensar	 y	 hacer	 se	 recolocan	 en	 un	 mismo	 plano.	 Herramientas,	 palabras,	




Los	 diagramas,	 lejos	 de	 representar,	materializan	 pensamiento.	 Pueden	 considerarse	
como	 ensamblajes	 de	 ideas	 y	materiales	 en	 los	 que	 lo	 virtual	 puede	 ser	 actualizado	
(Deleuze,	 2017).	 No	 representa,	 presenta.	 No	 convoca,	 invoca	 cierta	 realidad.	 Los	
diagramas	 son	 dispositivos	 activos	 que	 habilitan	 desplazamientos	 y	 relaciones	 tanto	
conceptuales	 como	 materiales.	 Los	 diagramas	 son	 espacios	 de	 pensamiento	
materializados	 que	 combinan	 formas	 de	 entender	 y	 de	 vivir	 el	 mundo.	 El	 filósofo	
francés	 Gilles	 Deleuze	 escribe	 que	 “nadie	 sabe	 exactamente	 qué	 es	 un	 diagrama”	
(Deleuze,	 2008,	 p.	 89),	 lo	 que	 en	 cierto	 punto	 es	 un	 gran	 alivio	 vista	 la	 dificultad	 de	
anclar	una	definición,	disciplina	o	función	de	la	diagramática.	Burke	está	de	acuerdo	en	
este	punto	cuando	afirma	que	“ha	habido	muchos	intentos	de	definir	un	diagrama	pero	
ninguno	 ha	 conseguido	 asentar	 una	 postura	 compartida”	 (Burke,	 2014,	 p.	 347).	 A	 la	
estela	de	estas	sugerencias,	en	las	siguientes	páginas	nos	centraremos	específicamente	
en	cómo	el	pensamiento	diagramático	tiene	el	potencial	para	construir	espacios	en	los	
que	 el	 conocimiento	 opera	 siguiendo	 patrones	 no	 lineales.	 Los	 diagramas	 son	








entre	 las	partes	y	el	 todo	 (Christianson,	2014,	p.	12).	El	diagrama	no	 representa	 sino	
presenta	realidades.	Los	diagramas	son	esos	espacios	enigmáticos	donde	 lo	virtual	es	
invocado,	donde,	de	hecho,	puede	ser	actualizado.	Tienen	la	capacidad	de	acabar	con	
la	 mera	 representación	 visual	 y	 hacer	 aparecer	 una	 nueva	 presencia.	 Tal	 y	 como	
expone	 el	 artista	 Nikolaus	 Gansterer,	 los	 diagramas	 son	 una	 especie	 de	 partituras	
donde	 ideas	 y	 evidencias	 se	 hacen	 visibles	 en	 una	 especie	 de	 coreografía	 visual	
(Frühsorge	&	Gansterer,	2015).		
El	 espacio	 del	 diagrama	 empuja	 los	movimientos	 abstractos	 a	 estéticas	 concretas.	 Si	
hiciéramos	una	genealogía	de	la	diagramática,	no	sabríamos	en	qué	disciplina	concreta	
ubicarla.	 Arte,	 ciencia,	 filosofía	 y	 misticismo	 han	 trabajado	 y	 usado	 tales	 aparatos	
visuales	para	comprender	el	mundo.	Desde	 los	antiguos	alquimistas	hasta	 los	artistas	
más	 contemporáneos,	 esta	práctica	 fomenta	 la	 producción	de	 innumerables	 dibujos-
mundo	que	se	piensan	y	son	en	sí	mismos	un	objeto	de	reflexión	(Boserman	y	Ricart,	
2016).	 Los	 límites	 del	 diagrama	 fijan	 relaciones	 sin	 llegar	 a	 limitarlas,	 de	 ese	 modo	
surge	 el	 concepto	 de	 diagrama	 no	 lineal,	 no	 figurativo	 y	 no	 narrativo.	 Esta	 idea	 se	
adhiere	al	concepto	de	la	máquina	abstracta	propuesta	por	Deleuze	y	Guattari.	En	este	
caso,	 el	 diagrama	 se	 propone	 claramente	 como	 un	 “contenedor	 de	 mundos	 en	
movimiento	que	están	en	un	proceso	no	lineal	de	devenir”	(Deleuze	y	Guattari,	1988,	
p.519).	 Como	 máquina,	 el	 diagrama	 se	 convierte	 en	 mapa,	 en	 cartografía.	 Resulta	
máquina	por	su	poder	de	ensamblaje,	de	organización	y	despliegue.	Por	otro	 lado,	es	
abstracto	 porque	 conceptual	 y	 ontológicamente	 es	 distinto	 a	 la	 realidad	 material	
(Kwinter,	1998).		
El	 diagrama	 se	 convierte	 en	 “un	 artefacto	 activo	 capaz	 de	 reemplazar	 el	 lenguaje	
escrito	 y	 matemático”	 (Krausse,	 1998,	 p.	 3).	 Ya	 no	 describe	 el	 mundo,	 sino	 que	 lo	
integra,	en	tiempo	y	en	espacio,	en	 lo	material	y	de	manera	 incorpórea,	produciendo	
“constelaciones	abiertas	que	renuncian	a	 lo	racional”	(Leeb,	2011,	p.37).	La	tentación	
del	 diagrama,	 tal	 y	 como	 lo	 expone	 Matthew	 Ritchie,	 es	 pues	 la	 de	 crear	 nuevas	
combinaciones	 que	 produzcan	 otras	 formas	 de	 conocimiento.	 Volviendo	 al	 arte	 y	 al	
diseño,	 encontramos	 que	 el	 espacio	 diagramático	 entrelaza	 la	 investigación	 artística,	
filosófica	 e	 incluso	 la	 científica	 para	 producir	 nuevas	 conexiones	 que	 nos	 ayudan	 a	
involucrarnos	y	a	entender	el	mundo	y	sus	diferentes	materialidades.	La	diagramática	
es	una	oportunidad	para	dar	vida	a	estas	relaciones	o,	al	menos,	constituye	un	espacio	







podemos	 disociar	 desde	 ese	momento	 la	manera	 en	 que	 se	 combina	 el	 color	 con	 la	




















en	 su	 obra	 La	mariée	mise	 à	 nu	 par	 ses	 célibataires,	 même,	 más	 conocido	 como	 el	
‘Gran	 Vidrio’.	 Este	 trabajo	 despliega	 un	 juego	 no-narrativo	 ni	 lineal	 de	 conexiones	
extrañas	 que	 cruzan	 diferentes	 representaciones	 visuales	 produciendo	 capas	
semánticas	 imbricadas.	 Duchamp	 crea	 un	 espacio	 abierto	 en	 el	 que	 las	 narrativas	
pueden	tener	lugar,	en	el	que	se	insinúan	posibles	movimientos,	se	abren	trayectorias	
y	 a	 la	 vez	 no	 se	 cierran	 respuestas	 o	 se	 dan	 explicaciones	 del	 funcionamiento	 de	 la	
máquina.	Tal	y	como	dice	Ronald	Alley	“el	Gran	Vidrio	está	dividido	horizontalmente	en	
dos	partes,	con	 la	sección	femenina	 (el	dominio	de	 la	novia)	en	 la	parte	superior	y	 la	
parte	 masculina	 (el	 aparato	 del	 soltero)	 debajo.	 Constituye	 un	 diagrama	 de	 una	
máquina	para	hacer	 el	 amor	 irónica	de	una	 complejidad	extraordinaria	 en	 la	 que	 las	
máquinas	 masculina	 y	 femeninas	 se	 comunican	 utilizando	 tan	 sólo	 dos	 sistemas	 de	
circulación,	sin	punto	de	contacto	alguno”	(Alley,	1981).	Nunca	sabremos	si	los	solteros	
capturan	 o	 no	 a	 la	 novia,	 pero	 sí	 intuimos	 como	 podría	 pasar.	 Las	 trayectorias	 se	
insinúan,	las	combinaciones	se	perfilan.	La	máquina	abstracta	no	resuelve	y	nos	invita	a	
pensar	con	ella.		
Otro	 ejemplo	 que	 utiliza	 el	 diagrama	 como	 dispositivo	 de	 investigación	 es	 las	
“máquinas	de	aprender”	de	George	Maciunas	 (Figura	2).	En	 su	caso,	escribe	 y	dibuja	
miles	de	papeles	que	presenta	en	distintas	capas,	tamaños	y	direcciones	produciendo	
una	red	de	ideas	y	conceptos	abierta.	Ésta	propuesta	es	radicalmente	opuesta	al	orden	
y	 tradición	del	conocimiento	enciclopédico,	 lineal,	ordenado,	categorizado.	La	 infinita	
curiosidad	 de	 Maciunas	 lo	 llevó	 a	 materializar	 diferentes	 dimensiones	 de	 la	























Podemos	 encontrar	 más	 ejemplos	 de	 cómo	 los	 diagramas	 explican	 y	 modulan	 la	
realidad	en	la	obra	de	Mark	Lombardy.	Sus	dibujos	a	lápiz,	obsesivos	y	precisos,	trazan	
crímenes,	 redes	 monetarias	 y	 otras	 teorías	 conspiratorias.	 Su	 producción	 de	
cartografías	secretas	presentan	relaciones	insospechadas	sobre	informaciones	ocultas,	
hechos,	 nombres	 y	 lugares.	 Sus	 diagramas	 nos	 hacen	 replantear	 la	 forma	 en	 la	 que	
percibimos	 y	 entendemos	 la	 realidad,	 produciendo	 un	 nuevo	 conocimiento	 sobre	 el	
mundo.	 Da	 lugar	 a	 conexiones	 que	 tienen	 lugar	 gracias	 al	 poder	 que	 ejercen	 sus	
dibujos.	Lo	mismo	hace	otra	artista	visual,	Suzanne	Treister.	Sus	diagramas,	basados	en	
la	combinación	de	teorías	de	sistemas	con	estética	de	tarot,	nos	ayudan	a	reinventar	la	
historia.	 Treister	 explora	 diferentes	 historias	 que	 se	 esconden	 tras	 el	 desarrollo	
tecnológico	 vinculándolo	 a	 tramas	 de	 drogas,	 cultos	 esotéricos	 o	 eventos	 políticos	
mundiales.	 Lo	 oculto	 y	 lo	 militar	 entran	 en	 relación	 con	 la	 brujería,	 las	 agencias	 de	
inteligencia	 británicas	 y	 estadounidenses,	 el	 lavado	 de	 cerebro	 soviético	 y	 los	
experimentos	de	control	social	desarrollados	por	el	ejército	de	los	Estados	Unidos.	Sus	
cartas	 del	 tarot	 son	 diseñadas	 para	 predecir	 el	 futuro	 a	 la	 vez	 que	 para	 repensar	 el	
pasado.		
La	transformación	de	la	investigación	en	resultados	concretos	puede	implicar	enseñar	
pasos	 intermedios	 o	 diseñar	 herramientas	 que	 sirvan	 para	 ordenar	 información.	 Un	

























frecuente	 que	 sin	 que	 tomen	 apuntes,	 ordenen	 su	 pensamiento	 y	 trabajen	 con	
diagramas.	De	esta	manera	se	generan	herramientas	visuales	para	organizar,	presentar	
y	definir	su	propio	conocimiento.	
Desde	 una	 asignatura	 de	 dibujo	 ha	 incentivado	 y	 propuesto	 a	 los	 estudiantes	
materializar	su	aprendizaje	dentro	del	contexto	de	la	asignatura	en	forma	de	diagrama.	
Sus	 saberes	 se	 vuelven	 tangibles	 al	 igual	 que	 sus	 dudas,	 preocupaciones	 y	 anhelos	
(Figuras	4	y	5).	El	reto	que	planteamos	parte	de	darle	cuerpo	a	sus	aprendizajes	en	una	
suerte	de	cartografía	conceptual.	El	diagrama	trabaja	en	mostrar	su	paso	por	el	primer	
curso	 en	 la	 universidad	 y	 materializar	 de	 manera	 visual	 lo	 que	 han	 estado	 o	 están	
aprendiendo,	 relacionando	 y	 viviendo.	 Los	 estudiantes	 investigan	 y	 usan	 datos,	
lecturas,	 referentes	 culturales,	 materias	 cursadas,	 horas	 de	 dedicación,	 contenidos,	
profesores,	 compañeros,	 proyectos,	 prototipos,	 ideas,	 herramientas,	 procesos,	
espacios,	 recorridos,	 dinámicas,	 vínculos,	 conceptos,	 etc.	 Todo	 lo	 que	 configura	 su	
experiencia	 de	 aprendizaje	 en	 la	 universidad.	 Esta	 propuesta	 recoge	 muchos	


























En	 todos	 estos	 ejemplos,	 los	 diagramas	 producen	 y	 comunican	 diferentes	 espacios,	
articulan	 diferentes	 disciplinas,	 metodologías	 y	 estrategias.	 Los	 diagramas	 producen	
nuevas	 conexiones,	 producen	 conocimiento,	 producen	 mundos.	 La	 diagramática	
produce	 territorio	 y	 permite	 que	 surjan	 nuevas	 epistemologías	 más	 raras	 y	
particulares.	 Son	 objetos	 epistémicos	 que	 enlazan	 tensiones	 estéticas	 con	 ideas	 por	
saber.	El	diagrama	se	convierte	así	un	artefacto,	un	elemento	que	sustituye	el	lenguaje	
escrito	 y	 matemático	 (Burke,	 2014),	 ya	 que	 la	 diagramática	 no	 procura	 describir	 el	
mundo	 de	 manera	 literal,	 sino	 que	 permite	 ser	 visto	 como	 una	 herramienta	 para	



































Empezamos	 este	 artículo	 reclamando	 que	 nuevos	 métodos	 de	 investigación	
necesitaban	 ser	 ideados	 para	materializar	 la	 investigación	 en	 diseño.	 Estos	métodos	
deberían	ser	capaces	de	abrir	 la	 investigación	a	nuevas	aventuras	estéticas	y	permitir	
que	otras	experimentaciones	tuvieran	lugar.	El	diseño	y	el	diseño	como	disciplinas	de	
investigación	deben	encontrar	 lenguajes	propios	en	 los	que	 la	palabra	escrita	no	 sea	
privilegiada	ante	otros	formatos	y	resultados.	Lenguajes	en	los	que	imágenes,	objetos,	
palabras	 o	 sonidos	 convivan	 e	 interactúen	 en	 otro	 orden	 y	 de	 otra	 manera.	 Entre	
muchos	 métodos	 posibles,	 este	 artículo	 se	 ha	 centrado	 en	 el	 diagrama	 y	 el	
pensamiento	diagramático	como	una	posible	respuesta	a	nuestras	preocupaciones.	
Hemos	explorado	las	maneras	en	las	que	el	diagrama	produce	imágenes	no	lineales	del	
mundo.	Cómo	el	 diagrama	es	 capaz	de	presentar	 situaciones,	 conjeturas	 e	hipótesis,	
posibles	 trayectorias	 de	 apertura,	 especulaciones	 visuales	 e	 imaginar	 relaciones.	
Afirmamos	que	 los	diagramas	pueden	expresar	 la	complejidad	sin	 limitar	 los	posibles	
resultados,	 pueden	 permitir	 a	 artistas,	 diseñadores	 y	 exploradores	 de	 la	 materia,	
ahondar	en	la	teoría,	en	lo	conceptual	y	en	lo	abstracto	sin	tener	que	comprometerse	
con	 el	 texto	 escrito.	 A	 lo	 largo	 de	 este	 documento,	 hemos	 explorado	 cómo	 el	
pensamiento	 diagramático,	 un	 paradigma	 presentado	 principalmente	 por	 Deleuze	 y	
Guattari,	puede	encontrar	un	 lugar	en	el	diseño	y	 las	prácticas	de	 investigación	cuyo	
centro	 es	 el	 taller	 artístico	 o	 de	 diseño.	 Los	 diagramas	 permiten	 que	 las	 disciplinas	
colisionen,	 la	 estética	 evolucione	 y	 las	 preguntas	 se	 exploren	 de	 forma	 visual	 y	
material.	
Concluimos	 con	 ganas	 de	 reclamar	 más	 esfuerzos	 para	 construir	 un	 conjunto	 de	
herramientas	 metodológicas	 destinadas	 a	 la	 investigación	 en	 arte	 y	 diseño.	 Los	
diagramas	son	una	propuesta	que	podría	y	debería	combinarse	con	muchas	otras	para	
establecer	 un	 conjunto	 metodológico	 de	 herramientas	 y	 técnicas	 listas	 para	 ser	
utilizadas	por	diseñadores,	artistas	e	 investigadores.	Métodos	audaces	 listos	para	 ser	
experimentados,	 contrastados,	 trasteados	y	 criticados.	Métodos	 capaces	de	ayudar	a	
los	 diseñadores	 a	 explorar	 nuevas	 estéticas,	 experimentar	 y	 especular	 con	 mundos	
presentes	y	por	venir.	
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